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EXPO 19006

UN ALUCINANTE JUEGO DE INVENTOS Y AVANCES TECNOLOGICOS

Numero de jugadores: 1-4
Tiempo de juego: 60-90 min
Edad: 12+

Milan, principios del siglo XX la ciudad vive en estado de agi-
tacion mientras se intentan finalizar mas de 200 nuevos edi-
ficios a tiempo para dar la bienvenida a las mejores mentes
del planeta. La Exposicion Universal de 1906 se acerca y tu,
como una de las 40 naciones participantes, tienes la certeza
de que tus ingenieros y cientificos impresionaran al mundo.
;Quién mostrara los avances tecnolégicos mas impresionan-
tes? ,Qué fuente de energia prevalecera: el majestuoso poder
de vapor o la mas elegante y eficiente electricidad? ;Podras
superar en prestigio y gloria al resto de naciones?

COMPONENTES

1 Tablero de Juego

4 Tableros Individuales (Laboratorio)
20 Fichas de jugador (4 colores)
13 losetas de Tecnologias

30 losetas de Proyectos

96 losetas de Recursos

20 losetas de Residuos

16 losetas de Jurado

24 Cartas de Accion (4 mazos)

5 Cartas de Acciéon mejorada

6 Fichas de Bonificacion

TABLERO DE JUEGO

E 0 JACADEMY
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El tablero presenta las siguientes zonas:

1. Marcador de Economia

La posicion de tu Ficha en este Marcador indica cuanto dine-
ro tienes disponible. El dinero se utiliza para obtener recur-
sos, comprar tecnologias y proyectos.

2. Marcador de Prestigio

La posicion de tu Ficha en este Marcador indica cuantos
Puntos de Victoria (PV) tienes. El jugador con mas PV al final
de la partida sera el ganador.

3. Academia

En esta zona se sitdan los Proyectos y Tecnologias dispo-
nibles. Durante la partida adquiriras los Proyectos que pre-
tendas mostrar en la Expo, y Tecnologias que aceleraran la
terminacion de dichos Proyectos.

4. Estacion de Tren

Las losetas de Recursos se colocan en esta zona. Cada espacio
puede alojar un recurso y el nimero total de recursos depende
del nimero de jugadores, tal y como se indica en el tablero.
Los Recursos son necesarios para completar los Proyectos.

5. El Jurado

El Comité del Jurado evaluara los inventos que se muestren
durante la Exposicion Universal. Al final de la partida indica-
ra una preferencia entre los Proyectos alimentados por Va-
por! %a o Electricidad IQ.

La mesa del Jurado tiene 12 espacios, de los cuales 2 se relle-
nan al inicio de la partida. Los jugadores pueden influenciar
al Jurado colocando losetas en esos espacios.

1. El término Vapor se utiliza para designar tanto a la
energia de vapor como a cualquier Sistema que con-
vierta calor o energia térmica en energia mecanica que

pueda ser utilizada para hacer un trabajo mecanico..

6. Marcador de la Oficina de Patentes

El Marcador de la Oficina de Patentes se utiliza para indicar
el progreso de los jugadores en la publicacién de inventos y
se divide en seis lineas de avance:
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Durante la partida los jugadores competiran para ser los lide-
res reconocidos en las tecnologias que escojan, con el doble
objetivo de obtener mas PV completando proyectos y me-
diante los bonus de PV de final de partida.

TABLERO DE LABORATORIO

Cada jugador dispone de un tablero de laboratorio donde si-
tuaran sus Proyectos, Tecnologias y Recursos con el objetivo
de completar mas y mejores Proyectos que sus oponentes.
Inicialmente, cada laboratorio esta ocupado por losetas de
Residuos que representan los elementos sobrantes de ante-
riores proyectos que no tuvieron éxito y que los jugadores
tendran que retirar, o bien desarrollar sus Proyectos alrede-
dor.




LosETAS

Hay cinco tipos diferentes de losetas en el juego: Recursos, Proyectos, Tecnologias, Residuos y Jurado.
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PROYECTOS

Los Proyectos tienen
diferentes formas: forma
de L,de T, de S, de I

y de cuadrado. Cada
proyecto requiere siempre
cuatro tipos diferentes

de recursos para ser
completado, aunque en
tipos y en cantidades
diferentes. Cuando
completas un proyecto
ganas los PV indicados en
el mismo.

RECURSOS

Los recursos del juego son
barras de Acero, lingotes
de Cobre, Trabajo Manual,
Maquinas Automatizadas,
Investigacion Empirica,
Investigacion Cientifica,
Energia de Vapor y Energia
Eléctrica.

Cada Loseta tiene dos tipos
de recursos, mostrando dos
unidades de uno en una cara
y una unidad en la otra, y
viceversa.

TECNOLOGIAS

Hay dos tipos diferentes

de losetas de Tecnologias:
Tecnologias de Recursos
que ofrecen un descuento
en el nimero de recursos
del tipo indicado necesarios
para completar un Proyecto,
y Tecnologias de Mejora,
que mejoran el efecto de las

acciones de los jugadores realizando Electricidad.
durante la partida. una Accion de
Laboratorio.

JURADO

RESsIDUOS

Las losetas

de Residuos

se colocan en
el tablero de
laboratorio

del jugador al
principio de la
partida y solo
pueden quitarse

Las losetas de
Jurado se roban
al azar o las elige
el jugador activo
al final de una
ronda de juego.
Una loseta de
Jurado puede ser
de Vapor o de

OBJETIVO DEL JUEGO

El ganador sera el jugador que tenga mas PV al final de la
partida. Los PV se obtienen completando Proyectos y avan-
zando en el Marcador de la Oficina de Patentes. Para comple-
tar un Proyecto, un jugador debe gastar dinero para comprar
Recursos y Proyectos y colocarlos adecuadamente en su
Laboratorio. Para acelerar la finalizacién de un Proyecto los
jugadores pueden adquirir Tecnologias, pero esto requerira
una cuidadosa gestion del espacio disponible en su laborato-
rio. También se puede obtener PV avanzando en el marcador
de la Oficina de Patentes y cumpliendo ciertas condiciones
durante la partida (PV bonus).

PREPARACION

1. Coloca el tablero de juego en el centro de la
mesa.

2. Mezcla y coloca las losetas de Recursos boca
abajo. Coloca el nimero requerido de losetas de
Recursos (3 en una partida en solitario, 6 para 2
jugadores, 9 para 3 jugadores y 12 para 4 jugado-
res), una loseta boca arriba en cada espacio, en
la Zona de la Estacion de Tren del Tablero.

3. Separa las losetas de Proyectos segun su for-
ma, mezcla y coloca cada una en montones sepa-
rados y coloca una en cada espacio correspon-
diente en la zona de la Academia en el Tablero.
Coloca todas las losetas de Tecnologias en la
misma zona de la Academia.

4. Elige al azar un jugador inicial. El orden de
juego sera siguiendo las agujas del reloj.

cha en el valor “cero” del marcador de Prestigio, y otra mas
en el Marcador de Economia: el primer jugador en el valor
$3, el segundo en el valor $4, el tercero en el valor $5 y el
ultimo en el valor $6.

6. Cada jugador toma 5 Losetas de Residuos y las coloca en
las posiciones indicadas en sus tableros de Laboratorio.

7. Mezcla las Losetas de Jurado. Roba dos losetas de Jurado
y ponlas boca arriba en los dos primeros espacios de la mesa
del Jurado.

El juego esta preparado y el primer jugador puede empezar
su primer turno de la primera Ronda de Juego.
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5. Comenzando por el jugador inicial, cada juga-
dor coge un tablero de laboratorio, seis cartas de

accion y cinco fichas del color que prefiera. Co-
loca tres fichas en la parte izquierda de la zona
de la Oficina de Patentes (en el Paso 1), otra fi-




EsTACION DE TREN

El jugador puede comprar hasta 3 losetas de
Recursos de la zona de la Estacion de Tren
pagando $1 por la primera loseta, $2 por la se-
gunda Loseta y $3 por la tercera Loseta. Las
losetas de Recursos adquiridas deben colo-
carse enfrente del jugador, visibles al resto de
jugadores.

ACADEMIA

El jugador puede comprar o bien una de las
losetas de Proyecto o bien una de las losetas
de Tecnologia disponibles en la Academia,
pagando $2. La Loseta adquirida debe colo-
carse enfrente del jugador, visible al resto de
jugadores.

LABORATORIO

El jugador puede poner en su Laboratorio
hasta 3 losetas de Proyectos, Recursos y/o
Tecnologias que tenga en su area de juego
(enfrente de si) 6 retirar de su Laboratorio
hasta 3 losetas de Proyectos, Recursos, Tec-
nologias y/o Residuos. Esta permitido com-
binar ambas opciones; por ejemplo, puedes
retirar una Loseta de tu Laboratorio y poner
2 Losetas de tu area de juego al Laboratorio.
Las losetas retiradas del Laboratorio se apar-
tan del juego. Las losetas de Residuos solo
pueden quitarse, no colocarse.

Una loseta no puede retirarse si ello conl-
leva que un Proyecto ya Terminado quede
incompleto.

PERIODICO

El jugador avanza sus fichas en la Oficina de
Patentes 3 espacios en total. Pueden com-
binarse estos avances; por ejemplo, puedes
avanzar una de tus fichas 1 paso en la fila de
“Automatizacion” y avanzar otra ficha 2 pasos
en la fila de “Acero”.

RASCACIELOS

El jugador avanza su posicion en $4 en el Mar-
cador de Economia.

SALA DE REUNIONES

Cuando un jugador juega esta carta la Ronda ac-
tual termina. El jugador elige dos acciones entre
las siguientes:

- Recoloca (moviendo y/o girando) hasta 3 lose-
tas (Proyectos, Recursos y/o Tecnologias) de sul
Laboratorio. Una loseta no puede recolocarse
de forma que un Proyecto ya Terminado
quede incompleto.

- Aumenta su posicion en el Marcador de
Economia en $1.

- Avanza una de sus fichas un paso en la Oficinaj
de Patentes.

- Elige una loseta de Jurado y la coloca boca arri-
ba en la mesa del Jurado.

Tras haber realizado las dos acciones elegidas,

tiene lugar una fase de reorganizacion.

RONDA DE JUEGO

El juego tiene una duracién de diez Rondas. Cada jugador
puede jugar varios turnos en la misma Ronda. Cada jugador
realiza su Turno en orden horario hasta que finaliza 1a Ronda
de juego. La Ronda finaliza cuando un jugador utiliza su car-
ta “Sala de Reuniones”.

TURNO DE UN JUGADOR

Durante su Turno, un jugador debe jugar una carta de accion
de su mano y colocarla boca arriba frente a él. Realiza la ac-
cién mostrada (ver lista de acciones disponibles en la tabla de
la izquierda) y pasa el turno al jugador de su izquierda.

IMPORTANTE

iUn jugador no puede jugar la misma carta que haya
jugado el jugador de su derecha en su turno inmedia-
tamente anterior!

No esta permitido jugar la carta “Sala de Reuniones”
en el primer turno de un jugador.

PROYECTOS Y RECURSOS

Se adquieren Proyectos jugando una carta de accién de Aca-
demia y pagando $2.

Se adquieren Recursos jugando una carta de accion de Esta-
cion de Tren. El coste depende de cuantas losetas se com-
pren.

Al jugar la carta de accion Laboratorio se pueden colocar
losetas de Proyectos y Recursos en espacios vacios de tu La-
boratorio.

Las losetas de Proyectos siempre ocupan 4 espacios pero
tienen formas diferentes y deben ser colocadas adecuada-
mente en el Laboratorio.

Las losetas de Recursos solo ocupan un espacio en el Labora-
torio. Cada una de ellas esta dividida diagonalmente en dos,
con recursos diferentes en cada parte. Cuando una loseta
de Recursos se coloca adyacente a una loseta de Proyectos,
proporciona a dicho Proyecto el recurso correspondiente
que esté en contacto con dicho proyecto. Convenientemen-
te colocada, una loseta de Recursos puede proporcionar dos
recursos diferentes a un proyecto, o un mismo recurso a dos
proyectos diferentes.

La loseta de Recursos de
la imagen proporciona dos
recursos de Investigacion
empirica al Proyecto de Ce-
lofan pero no proporciona el
recurso Cobre, ya que éste no
esta adyacente al proyecto.
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Tras girarla, la loseta de
Recursos proporciona aho-
ra al Proyecto de Celofan
tanto los dos recursos de
Investigacion empirica
como el recurso Cobre.

Un Proyecto se considera Terminado cuando tiene adyacen-
tes el nimero suficiente de Recursos del tipo que requiere.
Solo es valida la adyacencia lateral. La conexion en diagonal
no es valida.
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EJEMPLO

Para inventar el Celofan se necesita poner en contacto esta loseta de Proyecto
con 2 recursos de Investigacion empirica, 2 de Trabajo Automatizado, 1
de Cobre y 2 de Energia de Vapor. Girando adecuadamente la loseta A se
consigue proporcionar 2 recursos de Investigacion empirica y 1 de Cobre. La
loseta B proporciona los dos recursos de Trabajo Automatizado necesarios,
mientras el recurso de Energia eléctrica sirve para el Proyecto de Teléfono
que acaba de comenzar. La loseta C proporciona los dos recursos de
Energia de Vapor necesarios. El Celofan ha sido inventado y se mostrara
en la Expo. El recurso de Investigacion Cientifica que sobra en la loseta C
no tiene uso de momento. El Proyecto del Teléfono necesitara mas recursos
antes de ser terminado..
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EstACcION DE TREN
MEJORADA

El Jjugador puede
comprar hasta 3 losetas
de Recursos de la zona|
de la Estacién de Tren
pagando $1 por la
primera loseta, $1 por la
segunda Loseta y $2 por|
la tercera Loseta.
AcADEMIA
MEJORADA

El jugador puede
comprar o bien una de
las losetas de Proyecto o
bien una de las losetas de
Tecnologia disponibles|
en la Academia, pagando!
$2. Recibe una loseta)
de Recursos gratis de la
Estacién de Tren.

LABORATORIO
MEJORADO

El jugador puede colocar
o quitar hasta 4 losetas|
de su Laboratorio.

PERIODICO
MEJORADO

El jugador avanza sus
fichas en la Oficina de
Patentes 4 espacios en|
total. Paga $1 menos
cuando saltes entre
tecnologias.

RASCACIELOS
MEJORADO

El jugador avanza su
posicion en $6 en el
Marcador de Economia.

TECNOLOGIAS

Se adquieren Tecnologias jugando una carta de accion de Academia y pagando $2.
Puedes elegir cualquiera de las Tecnologias disponibles en la Academia.

Al jugar la carta de accion Laboratorio se pueden colocar losetas de Tecnologias
en espacios vacios de tu Laboratorio. Para que la Tecnologia proporcione su bene-
ficio debe estar colocada en el Laboratorio. Las losetas de Tecnologias ocupan 4
espacios.

Hay dos tipos diferentes de losetas de Tecnologias:

¢ Tecnologias de Recursos, que ofrecen dos recursos de dos tipos diferentes a to-
dos los proyectos adyacentes a ella o, en el caso de los Motores de Combustion y
las Baterias, cuatro recursos de un solo tipo a todos los proyectos adyacentes.

¢ Tecnologias de Mejora, que mejoran los efectos de las acciones de los jugadores
durante la partida. Una vez colocadas en el Laboratorio, estas tecnologias permiten
de inmediato sustituir la correspondiente Carta de Accién por su version mejo-
rada. Si la Carta de Accion esta en tu mano, cambiala por la Acciéon mejorada; si
la Carta de Accion ya ha sido jugada, sustitiyela en la mesa. La carta de accion
original se descarta.

EJEMPLO

La Tecnologia de Motor de Combustion proporciona 4 recursos de Energia de
Vapor a cualquier proyecto en contacto con ella—en este caso a los proyectos
de Ce/ofgin y Laparoscopia que por tanto no necesitarian mas recursos de
ese tipo.

La Tecnologia de Estacion de Tren Mejorada proporciona la Carta de Accion
Mejorada de Estacion de Tren. No importa si esta tecnologia esta en contacto
con un Proyecto o no.

El proyecto Celofan esta casi
terminado — solo necesita
2 recursos de  Trabajo
Automatizado.  El  proyecto
de Laparoscopia llevara algo
mas de tiempo — aun necesita
un recurso de Investigacion
Empirica, 2 de Trabajo
Automatizado y 2 de Cobre
para ser terminado.

2. La Tecnologia Motor de
Combustion proporciona
4 recursos de Energia de
Vapor a cada Proyecto
adyacente a ella. Esto puede
parecer excesivo ya que
ningun Proyecto requiere 4
recursos de un solo tipo, pero
se justificara en una futura
expansion que hara uso
completo de esta tecnologia.




OFICINA DE PATENTES

La Oficina de Patentes representa el progreso en la publica-
cion de articulos y patentes en la Gaceta Oficial!

Hay 6 de los 8 recursos del juego representados en este
Marcador:

Ingenieria de Materiales: Acero o Cobre

Trabajo: Manual o Automatizado

Método Cientifico: Empirico o Cientifico

Al inicio de la partida, todas las fichas de los jugadores estan
en el espacio comun de la parte izquierda de la Oficina de
Patentes (paso 1).Desde aqui, los jugadores avanzaran sus
Fichas mediante el uso de las Acciones de Periédico o Sala
de Reuniones.

REGLAS DE MOVIMIENTO

Cada paso hacia la derecha de una ficha cuesta 1 punto de
movimiento. La accion de Periédico proporciona 3 puntos de
movimiento (4 con la Accion Mejorada) y la accion de Sala
de Reuniones proporciona (opcionalmente) 1 punto de movi-
miento. Al avanzar en una linea, si se alcanza un espacio ocu-
pado, la ficha que llega se coloca debajo de las que hubiera
en ese espacio. No esta permitido retroceder. El movimiento
entre lineas adyacentes solo es posible en los espacios sena-
lados en el tablero y requieren un punto de movimiento ade-
mas de la cantidad indicada de dinero. Esta es la iinica mane-
ra en que se puede saltar de una rama a otra. Se pueden hacer
multiples saltos entre ramas si se tienen suficientes puntos
de movimiento y dinero para cubrir los costes necesarios.

El jugador cuya fiche esté mas avanzada en cada linea es el
lider en ese recurso. En caso de que haya varias fichas en el
mismo espacio, es el lider el jugador cuya ficha esté situada
encima.

Ser el lider en un recurso proporciona PV adicionales. Cada
vez que un jugador termina un Proyecto, obtiene 1 PV adi-
cional por cada tipo de recurso de ese proyecto en los que
sea lider.

EJEmMPLO

El jugador Verde ha

| terminado el Proyecto

| Celofan usando los
recursos necesarios de
Investigacion Empirica,
Trabajo Automatizado,

| Cobre y Energia de Vapor.
En la Oficina de Patentes
| es lider en Trabajo
Automatizado y Cobre.

| Obtiene 3 PV por el

=1 Proyecto mas 1 PV por

| su liderazgo en Trabajo

| Automatizado 1 PV por su
liderazgo en Cobre. En
total, 5 PV.
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El primer jugador que consiga avanzar su ficha hasta el lti-
mo espacio de una linea (paso 10) puede elegir y colocar en
dicho espacio una loseta de bonificacion.

Al final de la partida, los jugadores obtienen PV adicionales
en funcion de la posicion final de sus fichas en la Oficina de
Patentes. Cada ficha en los pasos 8 y 9 proporcionan 1 PV.
Cada ficha en el ultimo paso proporciona tantos PV como
indique la loseta de bonificacién colocado alli.

b, AN,

Ay e

PATENTS OFFICE

EJEMPLO

" Alfinal de una partida de 4 jugadores se tiene la

8 situacion de la imagen.
El jugador verde obtiene los PV bonus indicados en
las losetas “Paris 1900 y “Liege 1905”. El jugador
verde decidio no mover una de sus fichas y dejarla en
Su posicion de partida en el paso 1.
El jugador Azul obtiene los puntos indicados en la
loseta “Milan 1906”. Sin embargo, no obtiene ningun
PV por sus otras fichas.
El jugador Rojo obtiene los puntos de la loseta “Milan
1906 y 1PV mas por suficha en la posicion 8 de la
cuarta linea. La ficha del jugador Azul presente en
el espacio de “Milan 1906” no impide que el jugador
Rojo obtenga esos puntos también.
El jugador Amarillo, sin embargo, solo obtiene 1 PV
por su fiche en el espacio 9 de la primera linea. Esta
claro que ha preferido no concentrarse en la Oficina
de Patentes..




FASE DE REORGANIZACION .. . ' ' .

Esta fase tiene lugar al final de cada Ronda, una vez que un jugador ha
jugado la carta “Sala de Reuniones”: -

Si el jugador que ha usado la carta de “Sala de Reuniones” no eligié una
loseta de Jurado durante su accion, entonces se roba una al azar y se co-
loca boca arriba en la Mesa del jurado en el tablero.

Las losetas de Proyectos que quedan en la Academia y que NO necesiten
el sistema de Energia (Vapor o Electricidad) indicado en la loseta de Ju-
rado que se acaba de colocar (ya sea por el paso anterior o por el jugador
que jugo la carta de “Sala de Reuniones”) se retiran de la Academia y se
colocan al final del montén correspondiente. Posteriormente, se rellenan
todos los huecos vacios en la Academia cogiendo Proyectos de la parte
superior del montén con la forma adecuada. Si no quedasen proyectos
de algun tipo, se dejan vacios esos espacios de la Academia.

Se descartan las losetas de Recursos que quedan en la zona de la Esta-
cion de Tren del tablero, y se roban y colocan en dicha zona el nimero
adecuado, segun el nimero de jugadores, de losetas de Recursos, una
para cada espacio. Si se terminan las losetas de Recursos, mezcla las
losetas que se han ido quitando y forma un nuevo montén con ellas para
robar.

Cada jugador toma de Nuevo en su mano todas sus cartas de Accion.
Una vez terminada la fase de reorganizacién, comienza una nueva Ron-
da el jugador siguiente, en orden de turno, al que jugé la carta de “Sala
de Reuniones”..

EJEMPLO

El jugador Rojo acaba de jugar la carta de accion de “Sala
de Reuniones” eligiendo ganar $1 y avanzar una de sus
fichas en la Oficina de Patentes. Como no ha elegido una
loseta de Jurado, se selecciona una al azar en la fase de
reorganizacion, resultando ser una loseta de Vapor, que se
coloca en un espacio vacio de la Mesa de Jurado.

Quedan tres losetas de Proyectos en la Academia. La
loseta cuadrada “Crucero” (de Vapor), la de forma de

| “Electrocardiografo” (de Electricidad) y la de forma

de L “Caucho Sintético” (de Electricidad). Como la

loseta de Jurado que se acaba de seleccionar es de
Vapor, los proyectos “Electrocardiografo” y “Caucho
Sintético” se colocan en la parte inferior de sus montones
correspondientes (lineas rojas). El “Crucero”, al ser un
Proyecto de energia de Vapor, permanece en la Academia.
Los espacios vacios de la Academia se rellenan con
proyectos de la forma adecuada (lineas azules).

Si quedan aun 4 losetas de Recursos en la Estacion de
Tren, se descartan y la Estacion de Tren se rellena de
Nuevo con nuevas losetas de Recursos. Finalmente, todos
los jugadores recuperan sus cartas de Accion. Comienza
una nueva Ronda: es el turno del jugador siguiente al
Rojo..




FIN DE LA PARTIDA Y PUNTUACION

DURANTE LA PARTIDA

Cuando un jugador termina un Proyecto, obtiene inmedia-
tamente los PV indicados en la loseta de Proyecto mas 1 PV
por cada tipo de recurso incluido en el Proyecto donde el
jugador sea lider. El jugador avanza su ficha en el Marcador
de Prestigio dicho nimero de PV.

FINAL DE LA PARTIDA Y PUNTUACION FINAL
La partida termina cuando sucede uno de los siguientes casos:

- Después de 10 Rondas, cuando todos los espacios del Jura-
do estan completos.

- Cuando todas las ramas de la Oficina de Patentes se han
completado (hay al menos una fiche en el Paso 10 de cada
una de las lineas).

- Cuando un jugador complete su Quinto Proyecto.

Cada jugador, excepto el que ha desencadenado el final de la
partida, puede realizar una ultima accién usando cualquier
carta de Accion que tenga en su mano excepto la “Sala de
Reuniones”. En este Turno Final se elimina la restriccion de
que un jugador no pueda jugar la misma carta que ha jugado
el jugador inmediatamente anterior.

Una vez todos los jugadores han terminado, cada uno de
ellos obtiene:

- 2 PV por cada Proyecto terminado que utilice la fuente de
energia con mas losetas de Jurado en el tablero. Si la mesa
del Jurado presenta el mismo nimero de losetas de Vapor y
de Electricidad, entonces nadie obtiene puntos.

- 1 PV por cada ficha en los pasos 8 y 9 de la Oficina de Pa-
tentes.

- Tantos PV como indique la loseta de bonificacion corres-
pondiente si la ficha ha alcanzado el paso 10 en la Oficina de
Patentes.

El ganador es el jugador con mas Puntos de Prestigio (PV).
En caso de empate, el jugador con mas dinero es el ganador.

Si el empate persiste, se considera un empate.

RECAPITULEMOS. {C6MO SE 6ANA?

Gana el jugador que tenga mas PV al final de la partida.

Durante la partida se obtienen PV completando proyectos y
siendo el lider en las ramas correspondientes de la Oficina de
Patentes en el momento de completarlos.

Al final de la partida se obtienen PV por haber completado

EJEmMPLO

La partida ha terminado y la zona del Jurado presenta
7 losetas de Vapor y 5 losetas de Electricidad. La
situacion final en la Oficina de Patentes es la mostrada
en el ejemplo de la pagina 7. Antes de puntuar los
bonus finales, la puntuacion es: Verde 17 puntos, Azul
24 puntos, Rojo 21 puntos y Amarillo 21 puntos.

Verde y Rojo obtienen 4 puntos cada uno al haber
terminado dos proyectos basados en la energia de
Vapor, Azul solo ha completado un proyecto de Vapor
y obtiene 2 puntos, y Amarillo obtiene 8 puntos por sus
cuatro proyectos basados en la energia de Vapor.

Ahora se puntuan la posicion de las fichas en la Oficina
de Patentes.

Verde obtiene 4 puntos por su ficha en el “Paris 1900”
(por tener dos Losetas de Tecnologia en su Laboratorio)
y 3 puntos mas por su ficha en la “Liege 1905”. Su
puntuacion final es de 28 puntos de Prestigio

Azul obtiene 3 puntos por su ficha en el “Milan 1906”
(va que tiene tres Proyectos de diferente forma en su
Laboratorio). Su puntuacion final es de 29 puntos de
Prestigio.

Rojo obtiene 5 puntos por su ficha en el “Milan 1906”
(va que tiene cinco Proyectos de diferente forma en su
Laboratorio) y 1 punto mas por su ficha en la posicion
“8” de la rama de “Cobre” en la Oficina de Patentes. Su
puntuacion final es de 31 puntos de Prestigio.

Por ditimo, Amarillo obtiene solo 1 punto por su ficha
en la posicion “9” de la rama de "Acero” en la Oficina
de Patentes. Su puntuacion final es de 30 puntos de
Prestigio.

Por tanto, el ganador es Rojo con 31 puntos.

SITUACION EL OFICINA DE | PUNTUACION
ACTUAL | JURADO | PATENTES FINAL
VERDE 17 PV +4 +4 +3 28 PV
AzuL 24 PV +2 +3 29 PV
RoJo 21 PV +4 +5 +1 31 PV
AMARILLO | 21 PV +8 +1 30 PV

proyectos que utilicen la Fuente de Energia seleccionada por
el jurado, y por tener tus fichas en las tres posiciones mas
avanzadas de la Oficina de Patentes.




MIISCELANEA DE REGLAS

Una loseta no puede colocarse sobre otra. Una vez puesta
una loseta en el Laboratorio no puede moverse salvo que se
utilice la accién Laboratorio para quitar losetas, o se utilice
la accién Sala de Reuniones para girar o mover losetas (ex-
cepto las losetas de Residuos)

Las losetas de Recursos que se retiran se dejan en un montén
aparte; cuando no queden suficientes para rellenar la Esta-
cion de Tren al principio de una Ronda, las losetas retiradas
se volveran a mezclar y estaran disponibles de nuevo. Las
losetas de Proyectos que se retiran se colocan en la parte
inferior del montén correspondiente segun su forma. Las lo-
setas de Tecnologia que se retiran vuelven a la Academia y
pueden volver a ser adquiridas.

Si se juega la carta de Accion Laboratorio y se descarta una
loseta de Tecnologia de Mejora, se debe reemplazar inme-
diatamente la correspondiente carta de Accién Avanzada por
la version Basica de la carta. Si la carta Avanzada estaba en
la mano del jugador, la carta Basica va a la mano. Si la carta
Avanzada estaba en la mesa, la carta Basica va a la mesa.
La loseta de Tecnologia descartada vuelve a la Zona de la
Academia.

Cuando se coloca, mueve, retira o gira varias losetas, estos
movimientos se realizan de uno en uno. Si tras un movimien-
to, giro o tras retirar una loseta, un proyecto que estaba ter-
minado quedase incompleto, el movimiento, giro o retirada
de loseta realizado es ilegal y no puede hacerse.

No es obligatorio realizar la accion elegida si no interesa al
jugador (ejemplo: si se juega la carta de Accién Academia no
es obligatorio comprar una loseta de Proyecto o Tecnologia)

No esta permitido examinar las Cartas de Accion colocadas
enfrente de los demas jugadores.

El marcador de Prestigio se considera ilimitado. Si se obtie-
nen mas PV de los indicados, no se pierden. Utiliza la Ficha

de +30PV como recordatorio.

El marcador de Economia, sin embargo, si es limitado. No es
posible tener mas de $12.

IPARTIDA PARA DOS JUGADORES

En una partida para dos jugadores se colocan seis fichas de
los colores no elegidos por los jugadores en la parte izquier-
da de la Oficina de Patentes (Paso 1), una ficha por Rama. Se
denomina a estas fichas como las Fichas Fantasma.
Cuando se juega la accion Periddico, antes de que el jugador
mueva sus fichas sucede lo siguiente:

roba al azar dos losetas de Recursos;

avanza las Fichas Fantasma correspondientes a los Recursos
indicados tantos espacios como nimero de recursos presen-
tes en las losetas (las Fichas Fantasma ignoran los recursos
Vapor y Electricidad que aparezcan en las losetas);

descarta las losetas de Recursos.

Si una Ficha Fantasma es la primera en alcanzar el ultimo
espacio de una rama de la Oficina de Patentes (paso 10), se
coloca una ficha de bonificacién elegida al azar en dicho es-
pacio.

Ejemplo

Bob juega la accion Periddico. Inmediatamente roba dos
losetas de Recursos. La primera muestra 2 recursos de
Trabajo Manual y 1 de Electricidad; la seqgunda muestra 2
recursos de Vapor y uno de Acero. Bob avanza dos espa-
cios la Ficha Fantasma de la rama de Trabajo Manual y un
espacio la Ficha Fantasma de la rama de Acero.

JUEGO EN SOLITARIO

En una partida en solitario se utilizan las mismas reglas para
las Fichas Fantasma que en la partida para 2 jugadores, con
la siguiente diferencia: cuando se juega la accién Periédico
se roban tres losetas de Recursos.

Ademas, en una partida en solitario al principio de cada ron-
da se forma una Mano Fantasma: toma dos de los grupos de
cartas de accién correspondientes a los colores que no estén
jugando, retira una de las dos cartas de “Sala de Reuniones”,
y mézclalos. La Mano Fantasma tendra por tantol1 cartas: 2
Academia, 2 Peri6dico, 2 Estacion de Tren, 2 Laboratorio, 2
Rascacielos y 1 Sala de Reuniones.

El jugador comienza con 4 puntos y la partida se inicia con el
jugador cogiendo una carta de la Mano fantasma y posterior-
mente jugando una de las suyas, y contintia alternando de
esa manera. El jugador no puede jugar la misma carta de Ac-
cién que haya cogido de la Mano Fantasma inmediatamente
antes. De la misma manera, si al robar una carta de la Mano
Fantasma es la misma que el jugador acaba de jugar, se roba
otra.

Si la primera carta robada es la Sala de Reuniones, se de-
vuelve a la Mano Fantasma, se mezcla de nuevo y se vuelve a
robar otra carta. Cuando se roba la carta de Sala de Reunio-
nes de la Mano Fantasma, la ronda actual termina y se lleva
a cabo una fase de reorganizacion (en este caso la loseta de
jurado se roba al azar)

Una buena puntuacién en una partida en solitario es de mas
de 30 PV.

JUGADORES NOVATOS

Si se quiere ayudar a jugadores sin experiencia contra otros
ya expertos, se puede:

Novato: al inicio de la partida, coloca dos losetas de Recur-
sos elegidas al azar en el Laboratorio del jugador en los espa-
cios de dos de las losetas de Residuos (este jugador tendra
solo tres losetas de Residuos)

Nueva Postgrado: al inicio de la partida, coloca una loseta
de Recursos elegida al azar en el Laboratorio del jugador en
el espacio de una de las losetas de Residuos (este jugador
tendra solo cuatro losetas de Residuos)

Cientifico: juego normal.




LI

Tour EI1rrFeL - Paris 1889

Una vez puntuado todo, obtienes 1 PV adicional por cada 8 PV acumulados (redondeando hacia arriba)
(ejemplo: si has puntuado 22 PV obtienes 3 PV adicionales)

FERRIS WHEEL - CHicAco 1893

Obtienes 1 PV por cada $2 que tengas en el Marcador de Economia, redondeando hacia arriba (ejemplo:
$5 proporcionan 3 PV)

PaLEIS DER KoLONIEN - BrUSSELS 1897

Obtienes 1 PV por cada loseta de Residuos que hayas retirado de tu Laboratorio y cuyo espacio esté
cubierto por otra loseta

PaAaris METrRO - PaAr1s 1900

Obtienes 2 PV por cada loseta de Tecnologia en tu Laboratorio (hasta un maximo de 6 PV)

Parars DE BEAux ARrTS - LieGcE 1905
Obtienes 3 PV al final de la partida

SimPLON TunNNEL - M1izaN 1906

Obtienes 1 PV por cada forma diferente de Proyecto colocada en tu Laboratorio. No es necesario que
estén terminados (ejemplo: tienes 1 proyecto de forma T incompleto, 2 de forma S, uno completo y otro
no, y un Proyecto de forma cuadrada completo: obtienes 3 puntos)







